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1. UVOD 

Tema �]�D�Y�U�ã�Q�R�J�� �U�D�G�D�� �M�H�� �L�J�U�D�� �N�R�M�D�� �V�H�� �W�H�P�H�O�M�L�� �Q�D�� �L�J�U�D�Q�M�X�� �X�O�R�J�D�� ��engl. Role-Playing Game) 

�L�]�U�D�ÿ�H�Q�D�� �X�� �8�Q�L�W�\-u. Inspiracija za igru dobivena je igranjem Blizzardove igre Diablo. Svaka 

�L�J�U�D���L�J�U�D�Q�M�D���X�O�R�J�D���V�H���W�H�P�H�O�M�L���Q�D���L�]�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�X���R�G�U�H�ÿ�H�Q�L�K���]�D�G�D�W�D�N�D����engl. Quest system), mehanici 

borbe (engl. Combat system������ �Q�D�S�U�H�G�R�Y�D�Q�M�X�� �X�� �L�J�U�X�� �S�R�P�R�ü�X�� �N�R�M�H�J�� �U�D�]�Y�L�M�D�P�R�� �L�� �R�V�Q�R�Y�Q�H��

�P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L�� �Q�D�ã�H�J�� �O�L�N�D�� �X�� �L�J�U�L�� ��engl. Progress system) i drugi. �2�Y�D�M�� �]�D�Y�U�ã�Q�L�� �U�D�G�� �Q�D�M�Y�L�ã�H�� �M�H��

usmjeren prema vremenskom razvijanju lika u igri; neki od primjera su postupno �Y�U�D�ü�D�Q�M�H��

�å�L�Y�R�W�Q�L�K�� �E�R�G�R�Y�D��glavnom liku (engl. Health regeneration)���� �S�R�Y�H�ü�D�Y�D�Q�M�H�� �R�E�U�D�Q�H�� �Oiku (engl. 

Strength)���� �� �S�R�Y�H�ü�D�Y�D�Q�M�H�� �M�D�þ�L�Q�H�� �X�G�D�U�F�D��(engl. Damage)���� �S�R�Y�H�ü�D�Y�D�Q�M�H���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L za kobni 

udarac (engl. Critical chance)���� �S�R�Y�H�ü�D�Y�D�Q�M�H�� �M�D�þ�L�Q�H�� �N�R�E�Q�R�J�� �X�G�D�U�F�D��(engl. Critical damage) i 

�G�U�X�J�L�����=�D�Y�U�ã�Q�L���U�D�G���M�H���Q�D�S�U�D�Y�O�M�H�Q���S�R�P�R�ü�X���Y�L�ã�H���S�U�R�J�U�D�P�D�����*�O�D�Y�Q�L���S�U�R�J�U�Dm za izradu igre bio je 

�8�Q�L�W�\�����=�D���L�]�U�D�G�X���P�R�G�H�O�D���O�L�N�R�Y�D���L���R�N�R�O�L�ã�D���N�R�U�L�ã�W�H�Q���M�H���*�,�0�3�����'�R�N��je �]�D���L�]�U�D�G�X���J�O�D�]�E�H���N�R�U�L�ã�W�H�Q��

�/�0�0�6�����7�D�N�R�ÿ�H�U�����]�D���S�L�V�D�Q�M�H���N�R�G�D���X���&��, koji je potreban za izradu igre, �N�R�U�L�ã�W�H�Q���M�H���0�L�F�U�R�V�R�I�W��

Visual Studio. 
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1.1. �=�D�G�D�W�D�N���]�D�Y�U�ã�Q�R�J���U�D�G�D 

Zadatak z�D�Y�U�ã�Q�R�J�� �U�D�G�D�� �M�H�� �Q�D�S�U�D�Y�L�W�L�� ���'�� �5�3�*�� ��engl. Role-playing game���� �L�J�U�X�� �S�R�P�R�ü�X��

modela (likova) koji su napravljeni PixelArt �W�H�K�Q�L�N�R�P�����,�J�U�D���W�U�H�E�D���V�D�G�U�å�D�Y�D�W�L���V�H�J�P�H�Q�W�H���N�R�M�L���V�X��

�N�D�U�D�N�W�H�U�L�V�W�L�þ�Q�L���]�D���L�J�U�H���L�J�U�D�Q�M�D���X�O�R�J�D���N�D�R���ã�W�R���V�X�����P�H�K�D�Q�L�N�D���E�R�U�E�H�����L�]�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�H���]�D�G�D�W�D�N�D���L���G�U�X�J�R����

Upotrebljena predznanja u izradi �]�D�Y�U�ã�Q�R�J���U�D�G�D���V�X�����S�R�]�Q�D�Y�D�Q�M�H���R�N�U�X�å�H�Q�M�D���]�D���U�D�G���X���8�Q�L�W�\���J�D�P�H��

engine-u, rad u GIMP-�X���S�R�P�R�ü�X���N�R�M�H�J�D���L�]�U�D�ÿ�X�M�H�Po modele, rad u LMMS-�X���S�R�P�R�ü�X���N�R�M�H�J�D���M�H��

�L�]�U�D�ÿ�H�Q�D���J�O�D�]�E�D�����W�H���S�U�R�J�U�D�P�L�U�D�Q�M�H��u programskom jeziku C#. 
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2. �.�2�5�,�â�7�(�1�(���7�(�+�1�2�/�2�*�,�-�( 

�8���R�Y�R�P�H���S�R�J�O�D�Y�O�M�X���S�R�M�D�ã�Q�M�H�Q�L���V�X���D�O�D�W�L���N�R�M�L���V�X���N�R�U�L�ã�W�H�Q�L���]�D���L�]�U�D�G�X���L�J�U�H�����2�Q�L���V�X�����8�Q�L�W�\�����*�,�0�3��

i LMMS. 

2.1. Unity  

Unity1 �M�H�� �Y�L�ã�H�S�O�D�W�I�R�U�P�V�N�L�� �J�D�P�H�� �H�Q�J�L�Q�H�� �N�R�M�L��se koristi za izradu igara. Postoji 27 

�S�O�D�W�I�R�U�P�L�� �N�R�M�H�� �S�R�G�U�å�D�Y�D�M�X�� �8�Q�L�W�\���� �Q�H�N�H�� �R�G�� �Q�M�L�K�� �V�X���� �:�L�Q�G�R�Z�V���� �2�6�;���� �/�L�Q�Xx, Android, iOS, 

Playstation i mnoge druge platforme. Unity je program razvijen od strane Unity Technologies 

�S�U�L�M�H���������J�R�G�L�Q�D�����8�Q�L�W�\���R�V�L�P���X���L�Q�G�X�V�W�U�L�M�L���Y�L�G�H�R���L�J�D�U�D���W�D�N�R�ÿ�H�U���N�R�U�L�V�W�H���L�Q�G�X�V�W�U�L�M�H���N�D�R���ã�W�R���V�X�����I�L�O�P�V�N�D��

industrija, automobilska industrija, arhitektura i druge. Unity koristi programski jezik C#, 

�-�D�Y�D�V�F�U�L�S�W���L���%�R�R�����8���L�]�U�D�G�L���]�D�Y�U�ã�Q�R�J���U�D�G�D���N�R�U�L�ã�W�H�Q���M�H���V�D�P�R���&�������8���8�Q�L�W�\-u se mogu razvijati 3D i 

���'�� �L�J�U�H���R�Y�L�V�L���R���W�R�P�H���ã�W�R���N�R�U�L�V�Q�L�N���å�H�O�L���� �8���V�N�O�R�S�X�� �V���8�Q�L�W�\-�H�P���]�D���S�L�V�D�Q�M�H���S�U�R�J�U�D�P�D���N�R�U�L�ã�W�H�Q���M�H��

Microsoft Visual Studio���� �8�Q�L�W�\�� �V�H�� �P�R�å�H�� �S�U�R�Q�D�ü�L�� �Q�D�� �V�O�X�å�E�H�Q�R�M�� �V�W�U�D�Q�L�F�L���� �3�U�R�J�U�D�P�� �M�H�� �S�R�W�S�X�Q�R��

�E�H�V�S�O�D�W�D�Q�� �G�R�N�� �V�H�� �N�R�U�L�V�W�L�� �X�� �H�G�X�N�D�F�L�M�V�N�H�� �V�Y�U�K�H���� �$�N�R�� �J�D�� �V�H�� �å�H�O�L�� �N�R�U�L�V�W�L�W�L�� �X�� �N�R�P�H�U�F�L�M�D�O�Q�H�� �V�Y�U�K�H��

potrebno je kupiti licencu od Unity Technologies. 

 

Slika 1. Izgled Unity game engine-a 

 

 

 
1 Prema https://en.wikipedia.org/wiki/Unity_(game_engine) 

https://en.wikipedia.org/wiki/Unity_(game_engine)
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2.2. GIMP  

GIMP2 �M�H�� �E�H�V�S�O�D�W�Q�D�� �D�S�O�L�N�D�F�L�M�D�� �N�R�M�D�� �V�H�� �N�R�U�L�V�W�L�� �]�D�� �V�W�Y�D�U�D�Q�M�H�� �L�� �R�E�U�D�G�X�� �J�U�D�I�L�N�H���� �3�R�P�R�ü�X��

�S�U�R�J�U�D�P�D���V�H���P�R�å�H���F�U�W�D�W�L���� �P�L�M�H�Q�M�D�W�L���Y�H�O�L�þ�L�Q�X���V�O�L�N�H���� �X�U�H�G�L�W�L���V�O�L�N�X���L���G�U�X�J�H���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L���� �*�,�0�3���V�X��

izvorno objavili Spencer Kimball i Peter Mattis kao General Image Manipulation Program. 

�*�,�0�3���S�R�G�U�å�D�Y�D�����������������������L������-�E�L�W�Q�H���G�X�E�L�Q�H���E�R�M�D�����L�V�W�R�Y�U�H�P�H�Q�R���V�H���P�R�J�X���X�U�H�ÿ�L�Y�D�W�L���V�O�L�N�H�����3�R�G�U�å�D�Y�D��

�U�D�]�Q�H���I�R�U�P�D�W�H���R�G���N�R�M�L�K���V�X���Q�H�N�L���-�3�(�*�����*�,�)�����3�1�*���L���G�U�X�J�L�����8���]�D�Y�U�ã�Q�R�P���U�D�G�X���*�,�0�3���M�H���N�R�U�L�ã�W�H�Q���]�D��

�L�]�U�D�G�X���P�R�G�H�O�D���O�L�N�R�Y�D���L���L�]�J�O�H�G���R�N�R�O�L�ã�D���� �7�D�N�R�ÿ�H�U���� �*�,�0�3���S�R�G�U�å�D�Y�D���L���Vkripte koje su napisane u 

Script-Fu, C, Scheme, Python i Pearl programskim jezicima. 

 

Slika 2. Izgled GIMP-a 

  

 
2 Prema https://hr.wikipedia.org/wiki/GIMP 

https://hr.wikipedia.org/wiki/GIMP
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2.3. LMMS  

LMMS3 je besplatna aplikacija koja se koristi za stvaranje i obradu zvukova. �3�R�P�R�ü�X��

�R�Y�R�J���S�U�R�J�U�D�P�D���P�R�J�X�ü�H���M�H���V�Q�L�P�D�W�L���Q�R�Y�H���]�Y�X�N�R�Y�H���S�R�P�R�ü�X���Y�L�U�W�X�D�O�Q�H���0�,�'�,���W�L�S�N�R�Y�Q�L�F�H���L�O�L���S�R�P�R�ü�X��

�I�L�]�L�þ�N�H�� �0�,�'�,�� �W�L�S�N�R�Y�Q�L�F�H���� �P�R�J�X�ü�H�� �M�H�� �R�E�U�D�ÿ�L�Y�D�W�L�� �Y�H�ü�� �S�R�V�W�R�M�H�ü�H�� �]�Y�X�N�R�Y�H�� �L�� �G�U�X�J�H�� �P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L���� 

�3�U�R�J�U�D�P���S�R�G�U�å�D�Y�D���/�L�Q�X�[���� �:�L�Q�G�R�Z�V���� �2�S�H�Q�%�6�'�� �L�� �P�D�F�2�6���� �=�D�K�W�M�H�Y�D���P�L�Q�L�P�D�O�Q�R���S�U�R�F�H�V�R�U���R�G������

�*�+�]�����U�D�G�Q�X���P�H�P�R�U�L�M�X���R�G�����������0�%���L���G�Y�R�N�D�Q�D�O�Q�X���]�Y�X�þ�Q�X���N�D�U�W�L�F�X�����/�0�0�6���V�X���L�]�Y�R�U�Q�R���R�E�M�D�Y�L�O�L���3�D�X�O��

Giblock i Tobias Junghans. 

 

Slika 3. Izgled LMMS-a 

 

 
3 Prema https://en.wikipedia.org/wiki/LMMS 

https://en.wikipedia.org/wiki/LMMS
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3. RAZVOJ IGRE  

3.1. Tematika 

Misao vo�G�L�O�M�D���X�� �L�J�U�L�� �M�H�� �N�D�N�R�� �ü�H�� �J�O�D�Y�Q�L�� �P�X�ã�N�L�� �O�L�N���L�]�E�D�Y�L�W�L�� �V�H�E�H�� �L�� �J�O�D�Y�Q�R�J�� �å�H�Q�V�N�R�J�� �O�L�N�D 

(njegovu sestru) �L�]���S�R�G�]�H�P�O�M�D���J�G�M�H���V�X���]�D�U�R�E�O�M�H�Q�L���L���R�N�U�X�å�H�Q�L���E�U�R�M�Q�L�P���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�L�P�D�����%�X�G�X�ü�L���G�D��

se igra zasniva na igranju uloga glavni zadatak glavnog lika je pobijediti sve protivnike tijekom 

�L�J�U�H���W�M�����R�V�O�R�E�D�ÿ�D�Q�M�D�����1�D���S�R�þ�H�W�N�X���L�J�U�H���S�U�R�W�L�Y�Q�L�F�L���V�X���V�O�D�E�L�M�L���M�H�U���M�H���L���L�J�U�D�þ���V�O�D�E�L�M�L�����W�M�����U�D�Q�J�L�U�D�Q�L���V�X���S�R��

�M�D�þ�L�Q�L���L�J�U�D�þ�D�����1�R���N�D�N�R���L�J�U�D�þ���Q�D�S�U�H�G�X�M�H���W�D�N�R���Q�D�S�U�H�G�X�M�X���L���Q�M�H�J�R�Y�L���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�L�����8���N�R�Q�D�þ�Q�L�F�L�����J�O�D�Y�Q�L��

�O�L�N���P�R�å�H���V�S�D�V�L�W�L���V�H�E�H���L���å�H�Q�V�N�R�J���O�L�N�D���V�D�P�R���X�N�R�O�L�N�R���S�R�E�L�M�H�G�L���L���Q�D�M�M�D�þ�H�J �S�U�R�W�L�Y�Q�L�N�D���N�R�M�L���L�P�D���P�R�ü��

multipliciranja. 

3.2. Likovi  

U ovoj igri postoji nekoliko likova. �-�H�G�D�Q���V���N�R�M�L�P���X�S�U�D�Y�O�M�D���Q�D�ã���N�R�U�L�V�Q�L�N, �R�G�Q�R�V�Q�R���L�J�U�D�þ��

tzv. glavni lik. Uz glavnog lika �S�R�V�W�R�M�L���L���å�H�Q�V�N�L�����L�Q�W�H�U�D�N�W�L�Y�Q�L�����O�L�N���N�R�M�H�P���Q�H���X�S�U�D�Y�O�M�D���L�J�U�D�þ���Q�H�J�R 

je samo s njim u interakciji. �7�D�N�R�ÿ�H�U���S�R�V�W�R�M�H���L���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�L���J�O�D�Y�Q�R�J���O�L�N�D�� 

3.2.1. �*�O�D�Y�Q�L���P�X�ã�N�L���O�L�N 

�*�O�D�Y�Q�L���P�X�ã�N�L���O�L�N�����,�Y�D�Q�����Q�D�N�R�Q���ã�W�R���M�H���Q�H�S�R�]�Q�D�W�L���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M���]�D�U�R�E�L�R���Q�M�H�J�D���L���Q�M�H�J�R�Y�X��sestru, 

te ih odveo u podzemlje, svu svoju snagu usmjerava ka tome da ih izbavi iz podzemlja.  

U borbi mu stoje �Q�D�� �U�D�V�S�R�O�D�J�D�Q�M�X�� �L�V�N�O�M�X�þ�L�Y�R�� �Q�M�H�J�R�Y�H�� �ã�D�N�H���� �W�H�� �P�X�� �V�H�� �V�Q�D�J�D�� �S�R�M�D�þ�Dva 

�L�V�N�O�M�X�þ�L�Y�R�� �X�E�L�M�D�Q�M�H�P�� �S�U�R�W�L�Y�Q�L�N�D����O�V�L�P�� �ã�W�R�� �V�H�� �S�R�Y�H�ü�D�Y�D�� �þ�Y�U�V�W�R�ü�D�� �R�E�U�D�Q�H���� �V�Q�D�J�D�� �G�X�K�D�� �L�� �M�D�þ�L�Q�D��

uda�U�F�D���� �S�R�Y�H�ü�D�Y�D�M�X��se �W�D�N�R�ÿ�H�U�� �L�� �å�L�Y�R�W�Q�L�� �E�R�G�R�Y�L, te svakom eliminacijom protivnika dobije 

�R�G�U�H�ÿ�H�Q�L���E�U�R�M���L�V�N�X�V�W�Y�H�Q�L�K���E�R�G�R�Y�D.  

 

�6�O�L�N�D���������,�]�J�O�H�G���J�O�D�Y�Q�R�J���P�X�ã�N�R�J���O�L�N�D 
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3.2.2. �*�O�D�Y�Q�L���å�H�Q�V�N�L���O�L�N 

�*�O�D�Y�Q�L���å�H�Q�V�N�L���O�L�N�����V�H�V�W�Ua Marija ne sudjeluje u borbi, �D�O�L���L�P�D���Y�U�O�R���Y�D�å�Q�X���X�O�R�J�X���X���V�D�P�R�M��

�L�J�U�L���M�H�U���X�V�P�M�H�U�D�Y�D���L�J�U�D�þ�D�����Q�D�L�P�H�����R�Q�D���L�P�D���S�R�Y�U�H�P�H�Q�H��vizije �N�R�M�L���R�W�N�U�L�Y�D�M�X���ã�W�R���W�R�þ�Q�R���Q�M�H�Q���E�U�D�W��

Ivan mora odraditi kako bi ih izbavio iz podzemlja u kojem su zarobljeni. 

 

Slika 5. Izgled glavnog �å�H�Q�V�N�R�J���O�L�N�D 

�1�S�U�����Q�D���V�D�P�R�P���S�R�þ�H�W�N�X���G�D�M�H���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�X���N�R�O�L�N�R���M�H���W�R�þ�Q�R���S�U�R�W�L�Y�Q�L�N�D���S�R�W�U�H�E�Q�R���X�E�L�W�L���N�D�N�R��

�E�L�� �V�H�� �]�D�U�D�G�L�R�� �N�O�M�X�þ�� �S�R�P�R�ü�X�� �N�R�M�H�J�� �J�O�D�Y�Q�L�� �O�L�N�� �P�R�å�H�� �R�W�L�ü�L�� �X���V�R�E�X�� �X�� �N�R�M�R�M�� �S�U�L�N�X�S�O�M�D�� �U�D�]�O�L�þ�L�W�D��

�S�R�M�D�þ�D�Q�M�D��(engl. buff room)�����W�H���V�H���W�D�N�R���R�M�D�þ�D�W�L���L���G�D�M�H���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�X �R���W�R�P�H���G�D���N�D�G�D���L�J�U�D�þ���G�R�V�H�J�Q�H��

�U�D�]�L�Q�X���������P�R�å�H���R�W�L�ü�L���X���E�R�U�E�X���S�U�R�W�L�Y���J�O�D�Y�Q�R�J���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�D�� 

 

Slika 6. �,�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�H���N�R�M�H���L�J�U�D�þ�X���G�D�M�H���J�O�D�Y�Q�L���å�H�Q�V�N�L���O�L�N 
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3.2.3. Protivnici  

�.�U�R�]���L�J�U�X���V�H���S�U�R�W�H�å�X���Y�D�U�L�M�D�F�L�M�H���M�H�G�Q�R�J���S�U�R�W�L�Y�Q�L�N�D�����7�R���M�H���Ä�6�O�L�P�H�³�����2�Q�L���V�X���X���S�R�þ�H�W�N�X���P�D�O�L�K��

�G�L�P�H�Q�]�L�M�D�����G�R�N���M�H���J�O�D�Y�Q�L���Ä�6�O�L�P�H�³���S�X�Q�R���Y�H�ü�L���R�G���R�V�W�D�W�N�D�����Ä�0�L�Q�L���6�O�L�P�H�³  �X�P�L�U�H���N�D�G�D���L�]�J�X�E�L���å�L�Y�R�W�Q�H��

�E�R�G�R�Y�H���� �G�R�N�� �Ä�%�L�J�� �6�O�L�P�H�³���� �N�R�M�L�� �S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D�� �J�O�D�Y�Q�R�J�� �Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�D���� �N�D�G�D�� �L�]�J�X�E�L�� �å�L�Y�R�W�Q�H�� �E�R�G�R�Y�H��

�X�P�L�U�H���L���S�U�H�W�Y�D�U�D���V�H���X���G�Y�D���P�D�Q�M�D���Ä�6�O�L�P�H-�D�³�����R�G���N�R�M�L�K���V�H���V�Y�D�N�L���S�U�H�W�Y�R�U�L���X���þ�H�W�L�U�L���M�R�ã���P�D�Q�M�D�����R�G���N�R�M�L�K��

�V�H���V�Y�D�N�L���X���N�R�Q�D�þ�Q�L�F�L���S�U�H�W�Y�R�U�L���X���R�V�D�P���M�R�ã���P�D�Q�M�L�K�� �Ä�6�O�L�P�H-�R�Y�D�³���þ�L�M�H���V�H���G�L�P�H�Q�]�L�M�H���S�R�G�X�G�D�U�D�M�X���V��

�R�Q�L�P�D�� �V�� �S�R�þ�H�W�N�D�� �L�J�U�H���� �7�D�N�R�ÿ�H�U���� �R�Y�L�V�Q�R�� �R�� �Y�H�O�L�þ�L�Q�L�� �S�U�R�W�L�Y�Q�L�N�D�� �V�H�� �P�L�M�H�Q�M�D�M�X�� �L�� �Q�M�H�J�R�Y�H��

�N�D�U�D�N�W�H�U�L�V�W�L�N�H���� �7�D�N�R�� �R�Q�D�M�� �N�R�M�L�� �M�H�� �Y�H�ü�L�� �L�P�D�� �Y�L�ã�H�� �å�L�Y�R�W�Q�L�K�� �E�R�G�R�Y�D�� �L�� �M�D�þ�L�� �Q�D�S�D�G�� �R�G�� �R�Q�R�J�� �N�R�M�L�� �M�H��

manji. 

 

Slika 7�����0�H�K�D�Q�L�N�D���J�O�D�Y�Q�R�J���S�U�R�W�L�Y�Q�L�N�D�����Ä�%�L�J���6�O�L�P�H�³�� 
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3.2.4. �/�L�N�R�Y�L���N�R�M�L�P�D���Q�H���X�S�U�D�Y�O�M�D���L�J�U�D�þ���± NPC 

�/�L�N�R�Y�L���N�R�M�L�P�D���L�J�U�D�þ���Q�H���X�S�U�D�Y�O�M�D���V�X���R�S�ü�H�Q�L�W�R���O�L�N�R�Y�L���N�R�M�L���V�X���L�V�S�U�R�J�U�D�P�L�U�D�Q�L���G�D���U�H�D�J�L�U�D�M�X��

�Q�D���R�G�U�H�ÿ�H�Q�H���D�N�F�L�M�H���O�L�N�D���V���N�R�M�L�P���L�J�U�D�þ���X�S�U�D�Y�O�M�D�����.�D�R���ã�W�R���V�X���R�G�U�H�ÿ�H�Q�L���G�L�M�D�O�R�]�L�����]�D�G�D�F�L�����L���P�Q�R�J�H��

�G�U�X�J�H�� �R�S�F�L�M�H���� �8�� �R�Y�R�P�H�� �V�O�X�þ�D�M�X�� �J�O�D�Y�Q�L�� �å�H�Q�V�N�L�� �O�L�N�� �M�H�� �O�L�N�� �N�R�M�L�P�� �L�J�U�D�þ�� �Q�H�� �X�S�U�D�Y�O�M�D���� �7�D�M�� �O�L�N�� �M�H��

�L�V�S�U�R�J�U�D�P�L�U�D�Q���W�D�N�R���G�D���X���W�U�H�Q�X�W�N�X���N�D�G�D���P�X���V�H���S�U�L�E�O�L�å�L���O�L�N���V���N�R�M�L�P���L�J�U�D�þ���X�S�U�D�Y�O�M�D���]�D�S�R�þ�Q�H���G�L�M�D�O�R�J��

k�R�M�L�P���X�S�X�ü�X�M�H���L�J�U�D�þ�D���ã�W�R���E�L���W�U�H�E�D�R���Q�D�S�U�D�Y�L�W�L���N�D�N�R���E�L���P�R�J�D�R���G�D�O�M�H���Q�D�V�W�D�Y�L�W�L���V���L�J�U�R�P�� 

 

Slika 8�����=�H�O�H�Q�L���R�N�Y�L�U���S�U�L�N�D�]�X�M�H���]�R�Q�X���S�R�þ�H�W�N�D���G�L�M�D�O�R�J�D 
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3.3. Objekti  

�3�U�L�O�L�N�R�P���L�]�U�D�G�H���S�U�R�M�H�N�W�D���N�R�U�L�ã�W�H�Q�L���V�X���E�U�R�M�Q�L���R�E�M�H�N�W�L�����1�D�M�S�R�W�U�H�E�Q�L�M�L���R�E�M�H�N�W�L���S�U�L���L�]�U�D�G�L���L�J�U�H��

�V�X�� �Ä�*�D�P�H �2�E�M�H�F�W�V�³��koji �X�� �V�H�E�L�� �P�R�J�X�� �V�D�G�U�å�D�Y�D�W�L�� �V�Y�H�� �V�H�J�P�H�Q�W�H�� �N�R�M�L�� �V�X�� �S�R�W�U�H�E�Q�L�� �X�� �L�]�U�D�G�L�� �L�J�U�H����

Neki od segmenata su programski kod koji �R�P�R�J�X�üava manipuliranje nad objektom, sliku 

�R�G�Q�R�V�Q�R���Ä�6�S�U�L�W�H�³���R�G�U�H�ÿ�H�Q�R�J���O�L�N�D�����7�D�N�R�ÿ�H�U�����Ä�*�D�P�H���2�E�M�H�F�W�³���P�R�å�H���E�L�W�L���L���X���V�O�X�þ�D�M�X���R�Y�R�J�D���S�U�R�Mekta 

�N�O�M�X�þ�L�ü���N�R�M�H�J�D���L�J�U�D�þ���P�R�å�H���S�R�N�X�S�L�W�L���L�O�L���Y�U�D�W�D���N�R�M�D���L�J�U�D�þ���W�U�H�E�D���R�W�N�O�M�X�þ�D�W�L�����W�H���P�Q�R�J�L���G�U�X�J�L���R�E�M�H�N�W�L�� 

�7�D�N�R�ÿ�H�U���� �Y�U�O�R�� �Y�D�å�D�Q�� �R�E�M�H�N�W je �Ä�&�D�P�H�U�D�³�� �N�R�Mi �R�P�R�J�X�ü�D�Y�D���Y�L�G�O�M�L�Y�R�V�W�� �L�J�U�H�� �L�J�U�D�þ�X tj. 

vidljivost svih komponenata �L�J�U�H���N�D�R���ã�W�R���M�H���S�R�G�U�X�þ�M�H���X���N�R�M�H�P���L�J�U�D�þ���L�J�U�D�����O�L�N�D���N�R�M�L�P���L�J�U�D�þ���L�J�U�D����

te izbornika �X���V�O�X�þ�D�M�X���S�D�X�]�L�U�D�Q�M�D���L�J�U�H�����7�D�N�R�ÿ�H�U�����L���Q�D���W�D�M���R�E�M�H�N�W���M�H���P�R�J�X�ü�H���S�U�L�N�O�M�X�þ�L�W�L���S�U�R�J�U�D�P�V�N�L��

�N�R�G�����X���R�Y�R�P�H���V�O�X�þ�D�M�X���M�H���W�R���N�R�G���N�R�M�L���L�]�Y�U�ã�D�Y�D���]�D�G�D�ü�X���S�U�D�ü�H�Q�M�D���O�L�N�D���V���N�R�M�L�P���L�J�U�D�þ���X�S�U�D�Y�O�M�D�� 

Osim toga �X���J�U�D�I�L�þ�N�R�P���V�X�þ�H�O�M�X���V�H���S�R�M�D�Y�O�M�X�M�X i objekti. N�H�N�L���R�G���Q�M�L�K���V�X���Ä�%�X�W�W�R�Q�³���R�E�M�H�N�W�L��

koji �R�P�R�J�X�ü�D�Y�D�M�X���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H���J�U�D�I�L�þ�N�R�J���V�X�þ�H�O�M�D, j�H�U���N�O�L�N�R�P���Q�D���W�D�M���R�E�M�H�N�W���N�R�G���L�]�Y�U�ã�D�Y�D���R�G�U�H�ÿ�H�Q�X��

�]�D�G�D�ü�X�����S�R�N�U�H�ü�H���L�J�U�X�����L�]�O�D�]�L���L�]���L�J�U�H���L�O�L���U�H�V�H�W�L�U�D���L�J�U�X�� 

 

Slika 9. �2�E�M�H�N�W�L���N�R�U�L�ã�W�H�Q�L���]�D���L�]�U�D�G�X���Ä�E�X�I�I�³���V�R�E�H 
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3.4. �*�U�D�I�L�þ�N�R���V�X�þ�H�O�M�H 

�*�U�D�I�L�þ�N�R���V�X�þ�H�O�M�H���R�P�R�J�X�üava �L�J�U�D�þ�X���G�D���S�R�N�U�H�Q�H���L�J�U�X�����S�D�X�]�L�U�D���M�X���L�O�L���N�D�G�D���Q�M�H�J�R�Y���O�L�N���X�P�U�H��

resetira igru. �2�V�L�P���W�R�J�D���L�J�U�D�þ��uvijek ima opciju �G�D���Q�D�S�X�V�W�L���L�J�U�X�����*�U�D�I�L�þ�N�R���V�X�þ�H�O�M�H���V�H���V�D�V�W�R�M�L���R�G��

gumba koji reagiraju na priti�V�D�N�� �P�L�ãa �Q�D�� �Q�M�L�K���� �3�U�L�W�L�V�N�R�P�� �Q�D�� �W�L�S�N�X�� �Ä�6�W�D�U�W�³���L�J�U�D�� �V�H�� �S�R�N�U�H�ü�H. 

�3�U�L�W�L�V�N�R�P�� �Q�D�� �W�L�S�N�X�� �Ä�(�[�L�W�³��igra se gasi. P�U�L�W�L�V�N�R�P�� �Q�D�� �W�L�S�N�X�� �Ä�6�W�D�U�W�� �$�J�D�L�Q�³���L�J�U�D�� �V�H�� �S�R�N�U�H�ü�H��

ponovno�����7�D�N�R�ÿ�H�U�����L�J�U�X���M�H���P�R�J�X�ü�H �S�D�X�]�L�U�D�W�L���S�U�L�W�L�V�N�R�P���Q�D���W�L�S�N�X���Ä�(�V�F�D�S�H�³���Q�D���W�L�S�N�R�Y�Q�L�F�L, te ju 

ponovno �S�R�N�U�H�Q�X�W�L���S�U�L�W�L�V�N�R�P���Q�D���W�L�S�N�X���Ä�6�W�D�U�W�³�� 

 

Slika 10�����*�U�D�I�L�þ�N�R���V�X�þ�H�O�M�H�����O�L�M�H�Y�R���± izbornik, desno �± �L�J�U�D���Q�D�N�R�Q���L�]�J�X�E�O�M�H�Q�R�J���å�L�Y�R�W�D�� 

�1�D�G�D�O�M�H�����L�J�U�D�þ���Wijekom �L�J�U�D�Q�M�D���L�P�D���X�Y�L�G���X���J�U�D�I�L�þ�N�R���V�X�þ�H�O�M�H���N�R�Me mu �S�R�N�D�]�X�M�H���R�G�U�H�ÿ�H�Q�H��

�L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�H���� �.�D�R�� �ã�W�R�� �V�X���� �å�L�Y�R�W�Q�L�� �E�R�G�R�Y�L���� �L�V�N�X�V�W�Y�H�Q�L�� �E�R�G�R�Y�L���� �U�D�]�L�Q�D�� �L�J�U�D�þ�D���� �E�U�R�M�� �X�E�L�M�H�Q�L�K��

�S�U�R�W�L�Y�Q�L�N�D���S�U�L�M�H���Q�H�J�R���G�R�E�L�M�H���N�O�M�X�þ���W�H���E�U�R�M���W�U�H�Q�X�W�Q�L�K���N�O�M�X�þ�H�Y�D�� 

 

Slika 11�����*�U�D�I�L�þ�N�R���V�X�þ�H�O�M�H���N�R�M�H���S�U�X�å�D���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�H���R���J�O�D�Y�Q�R�P���O�L�N�X���W�R�N�R�P���L�J�U�H 
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3.5. Grafika 

Pri izradi modela likova (engl. Sprites) �L���R�N�R�O�L�ã�D��kombinirani su vlastoru�þ�Q�R �L�]�U�D�ÿ�H�Qi 

modeli �O�L�N�R�Y�D���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H�P���S�U�R�J�U�D�P�D���*�,�0�3�����D���G�L�R��je preuzet �V���,�Q�W�H�U�Q�H�W�D���N�D�R���E�H�V�S�O�D�W�D�Q���V�D�G�U�å�D�M��

�G�D�Q���Q�D���V�O�R�E�R�G�Q�R���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H���� 

Format svih slika je PNG koji �R�P�R�J�X�ü�D�Y�D�� �W�U�D�Q�V�S�D�U�H�Q�W�Q�X�� ���S�U�R�]�L�U�Q�X���� �S�R�]�D�G�L�Q�X���� �7�D�M��

�I�R�U�P�D�W�� �M�H�� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�� �X�S�U�D�Y�R�� �L�]�� �W�R�J�� �U�D�]�O�R�J�D�� �M�H�U�� �M�H�� �X�� �L�J�U�L�� �S�R�W�U�H�E�Q�R�� �L�P�D�W�L�� �S�U�R�]�L�U�Q�X�� �S�R�]�D�G�L�Q�X�� �Q�D��

modelima likova kako svi likovi ne bi bili strogo pravokutni, odnosno kako bi mogli imati 

likove prirodnog izgleda. 

 

Slika 12. Usporedba transparetne pozadine i pune (solid) pozadine 
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3.6. Animacije 

�8���L�J�U�L���M�H���E�L�O�R���S�R�W�U�H�E�Q�R���D�Q�L�P�L�U�D�W�L���O�L�N�R�Y�H�����*�O�D�Y�Q�L���O�L�N���L�P�D���Y�L�ã�H���V�N�X�S�L�Q�D��animacija. Posjeduje 

�D�Q�L�P�D�F�L�M�X�� �N�R�M�D�� �S�U�L�N�D�]�X�M�H�� �K�R�G�D�Q�M�H���� �D�Q�L�P�D�F�L�M�X�� �N�R�M�D�� �S�U�L�N�D�]�X�M�H�� �Q�D�S�D�G�D�Q�M�H���� �D�Q�L�P�D�F�L�M�X�� �W�U�þ�D�Q�M�D�� �L�� �X��

�N�R�Q�D�þ�Q�L�F�L���L���D�Q�L�P�D�F�L�M�X���X�P�L�U�D�Q�M�D�� 

 

Slika 13. Izgled animacijskog prozora u Unity-u 

 

�2�S�ü�H�Q�L�W�R�����D�Q�L�P�D�F�L�M�H���V�O�X�å�H���N�D�N�R���E�L���O�L�N�R�Y�L�P�D���G�D�O�L���R�G�U�H�ÿ�H�Q�H���O�M�Xdske karakteristike kako bi 

�V�H�� �L�J�U�D�þ�L�� �P�R�J�O�L�� �S�R�L�V�W�R�Y�M�H�W�L�W�L�� �V�D�� �V�W�Y�D�U�Q�L�P�� �å�L�Y�R�W�Q�L�P�� �V�L�W�X�D�F�L�M�D�P�D����Za animaciju lika potrebno je 

�Y�L�ã�H slika od koje svaka pokazuje slijed�H�ü�L�� �L�]�J�O�H�G�� �O�L�N�D���� �W�H�� �S�R�P�R�ü�X�� �L�]�P�M�H�Q�H�� �W�L�K�� �V�O�L�þ�L�F�D��sustav 

kreira animaciju lika npr. privid kretan�M�D�����7�D���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W���M�H���X�J�U�D�ÿ�H�Q�D���X���8�Q�L�W�\, a animacije se 

�R�G�U�D�ÿ�X�M�X direktno u samom programu. 

 

Slika 14�����6�N�X�S�L�Q�D���V�O�L�þ�L�F�D���]�D���N�U�H�W�D�Q�M�H���O�L�N�D���X���G�H�V�Q�R 
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Animator je posebni dio koji se koristi u Unity-�X���N�D�N�R���E�L���S�R�Y�H�]�D�O�L���R�G�U�H�ÿ�H�Q�H���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�L��

unutar igre sa �R�G�U�H�ÿ�H�Q�L�P�� �D�Q�L�P�D�F�L�M�D�P�D, �W�H�� �X�]�� �D�Q�L�P�D�W�R�U�� �S�R�P�R�ü�X�� �N�R�G�D�� �S�U�R�J�U�D�P�D�� �S�R�Y�H�]�X�M�H�P�R��

�R�G�U�H�ÿ�H�Q�X���N�R�P�D�Q�G�X���V�D���D�Q�L�P�D�F�L�M�R�P���R�G�Q�R�V�Q�R���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�L�����1�S�U�����W�L�S�N�H���:�����$�����6�����'���N�R�U�L�V�W�L�P�R���N�D�N�R��

�E�L���S�U�R�P�L�M�H�Q�L�O�L���S�R�O�R�å�D�M��glavnog �O�L�N�D���W�H���S�R�N�U�H�Q�X�O�L���L�]�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�H���V�N�X�S�L�Q�H���D�Q�L�P�D�F�L�M�D���]�D���N�U�H�W�Q�M�X���� 

 

Slika 15. Izgled animatora s popratnim vrijednostima koje upravljaju animacijama 
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3.7. Napredovanje lika 

�1�D�M�Y�H�ü�L���Q�D�J�O�D�V�D�N���V�W�D�Y�O�M�H�Q���M�H���Q�D���V�H�J�P�H�Q�W�X���Q�D�S�U�H�G�R�Y�D�Q�M�D���O�L�N�D�����8���W�R���X�E�U�D�M�D�P�R���I�R�U�P�X�O�X���S�R��

�N�R�M�R�M�� �V�H�� �S�R�Y�H�ü�D�Y�D�M�X�� �E�R�G�R�Y�L�� �S�R�W�U�H�E�Q�L�� �]�D�� �S�R�G�L�]�D�Q�M�H�� �Q�L�Y�R�D���L�J�U�D�þ�D���� �7�R�� �M�H�� �I�R�U�P�X�O�D�� �Q�D�� �N�R�M�R�M�� �V�H��

�]�D�V�Q�L�Y�D�M�X�� �V�Y�L�� �R�V�W�D�O�L�� �V�H�J�P�H�Q�W�L�� �L�J�U�H���� �M�H�U�� �N�D�N�R�� �L�J�U�D�þ�� �S�R�G�L�J�Q�H�� �Q�L�Y�R�� �V�Y�R�J�� �O�L�N�D�� �W�D�N�R�� �V�H�� �P�L�M�H�Q�M�D�M�X��

���S�R�G�L�å�X���V�P�D�Q�M�X�M�X���� �R�V�W�D�O�L�� �V�H�J�P�H�Q�W�L�� �N�R�M�L�� �V�X�� �Y�H�]�D�Q�L�� �X�]�� �O�L�N�D���� �D�� �R�Q�L�� �V�X�� �å�L�Y�R�W�Q�L�� �E�R�G�R�Y�L���� �þ�Y�U�V�W�R�ü�D��

obrane, snaga duha (pozitivna ili neg�D�W�L�Y�Q�D�������M�D�þ�L�Q�D���X�G�D�U�D�F�D���W�H���V�S�R�V�R�E�Q�R�V�W���L�]�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�D���N�U�L�W�L�þ�Q�R�J��

�X�G�D�U�F�D���N�D�R���L���Q�M�H�J�R�Y�D���M�D�þ�L�Q�D���� 

3.7.1. Iskustvo �± engl. Experience 

Iskustveni bodovi, �R�S�ü�H�Q�L�W�R u igrama,  �V�O�X�å�H���N�D�N�R���E�L���L�J�U�D�þ���Y�U�H�P�H�Q�R�P���Q�D�S�U�H�G�R�Y�D�R���N�U�R�]��

igru. Tak�R���L���X���R�Y�R�P���]�D�Y�U�ã�Q�R�P���U�D�G�X���L�V�N�X�V�W�Y�H�Q�L���E�R�G�R�Y�L���S�R�N�D�]�X�M�X���L�J�U�D�þ�H�Y�R���Q�D�S�U�H�G�R�Y�D�Q�M�H���� 

K�D�N�R���E�L���L�J�U�D���E�L�O�D���ã�W�R���Y�L�ã�H���S�U�L�O�D�J�R�ÿ�H�Q�D���Q�D�S�U�H�G�R�Y�D�Q�M�X���L�J�U�D�þ�D��tako �S�U�R�W�L�Y�Q�L�F�L���S�R�Y�H�ü�D�Y�D�M�X��

�E�U�R�M���L�V�N�X�V�W�Y�H�Q�L�K���E�R�G�R�Y�D���N�R�M�H���L�J�U�D�þ���G�R�Eije kada ih pobijedi. �,�]���S�U�L�O�R�å�H�Q�H���I�R�U�P�X�O�H���Y�L�G�O�M�L�Y�R���M�H���N�D�N�R��

�V�H�� �S�R�Q�D�ã�D�� �E�U�R�M�� �L�V�N�X�V�W�Y�H�Q�L�K�� �E�R�G�R�Y�D�� �N�R�M�H�� �L�J�U�D�þ�� �G�R�E�L�M�H�� �N�D�G�D�� �S�R�E�L�M�H�G�L�� �S�U�R�W�L�Y�Q�L�N�D�� �X�� �R�G�Q�R�V�X�� �Q�D��

njegovu trenutnu razinu.  

�U
L �s�r
E�A
�ë
�6 

U �L�J�U�L���S�R�V�W�R�M�H���þ�H�W�L�U�L���V�R�E�H���N�R�M�H���L�J�U�D�þ���R�W�N�O�M�X�þ�D prethodno osvojenim kl�M�X�þ�H�P�����.�D�G�D ubije 

�V�Y�H�� �S�U�R�W�L�Y�Q�L�N�H�� �X�� �W�R�M�� �V�R�E�L�� �G�R�E�L�M�H�� �N�O�M�X�þ�� �]�D�� �N�R�Y�þ�H�J �N�R�M�L�� �V�H�� �X�� �Q�M�R�M�� �Q�D�O�D�]�L���� �8�� �N�R�Y�þ�H�J�X�� �V�H�� �Q�D�O�D�]�L��

�S�R�M�D�þ�D�Q�M�H��(engl. buff)  kojim kada ga uzme �X�Q�D�S�U�H�ÿ�X�M�H���V�Y�R�M�H���V�S�R�V�R�E�Q�R�V�W�L. Tako u jednoj od soba 

kao �S�R�M�D�þ�D�Q�M�H dobije 1/3 broja iskustvenih bodova t�U�H�Q�X�W�Q�H���U�D�]�L�Q�H���L�J�U�D�þ�D���� 

�.�D�N�R�� �E�L�� �P�D�W�H�P�D�W�L�þ�N�L�� �ã�W�R�� �S�U�H�F�L�]�Q�L�M�H�� �R�G�U�H�G�Lli  broj potrebnih iskustvenih bodova 

primjenjujemo formulu koja najbol�M�H���R�G�J�R�Y�D�U�D���W�H�å�L�Q�L���L�J�U�H�����W�H���N�D�R���ã�W�R je vidljivo iz  formule kao 

�E�D�]�Q�L���E�U�R�M���S�R�W�U�H�E�Q�L�K���L�V�N�X�V�W�Y�H�Q�L�K���E�R�G�R�Y�D���]�D���V�O�L�M�H�G�H�üu razinu (prelazak sa razine 1 na razinu 2) 

koristimo otprilike 23 iskustvena boda, koji �V�H���H�N�V�S�R�Q�H�Q�F�L�M�D�O�Q�R���S�R�Y�H�ü�D�Y�D�M�X���V�Y�H���G�R���S�R�V�O�L�M�H�G�Q�M�H����

10 razine  za koju je potrebno oko 22.000 iskustvenih bodova.  

�U
L �t�r 
E�A�ë 

�.�D�R���]�D�N�O�M�X�þ�D�N���R�G�Q�R�V�D���E�U�R�M�D���S�R�W�U�H�E�Q�L�K���L�V�N�X�V�W�Y�H�Q�L�K���E�R�G�R�Y�D���W�H���E�U�R�M�D���L�V�N�X�V�W�Y�H�Q�L�K���E�R�G�R�Y�D��

�N�R�M�H�� �L�J�U�D�þ�� �G�R�E�L�M�H�� �N�D�G�D�� �S�R�E�L�M�H�G�L�� �S�U�R�W�L�Y�Q�L�N�D���]�D�N�O�M�X�þ�X�M�H�Po: �N�D�N�R�� �L�J�U�D�þ�� �S�R�G�L�å�H�� �V�Y�R�M�X�� �U�D�]�L�Q�X��on 

�P�R�U�D���X�E�L�W�L���V�Y�H���Y�L�ã�H���S�U�R�W�L�Y�Q�L�N�D���N�D�N�R���E�L���G�R�ã�D�R���Q�D���V�O�L�M�H�G�H�ü�X���U�D�]�L�Q�X���� 
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Slika 16. Funkcija za podizanje razine lika i funkcija za �G�R�G�D�Y�D�Q�M�H���L�V�N�X�V�W�Y�D���L�J�U�D�þ�X 

3.7.2. �ä�L�Y�R�W�Q�L���E�R�G�R�Y�L���± engl. Health points 

�2�S�ü�H�Q�L�W�R���X���L�J�U�D�P�D���å�L�Y�R�W�Q�L���E�R�G�R�Y�L���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D�M�X���L�]�G�U�å�O�M�L�Y�R�V�W���L�J�U�D�þ�D�����R�G�Q�R�V�Q�R���N�R�O�L�N�R���G�X�J�R��

�L�J�U�D�þ���P�R�å�H���R�V�W�D�W�L���å�L�Y�����8���W�U�H�Q�X�W�N�X���N�D�G�D���å�L�Y�R�W�Q�L���E�R�G�R�Y�L���G�R�V�H�J�Q�X���E�U�R�M�������L�O�L���P�D�Q�M�H���R�G���Q�X�O�H���L�J�U�D�þ���M�H��

�P�U�W�D�Y���W�H���L�J�U�X���P�R�U�D���]�D�S�R�þ�H�W�L���L�V�S�R�þ�H�W�N�D���� 

�.�D�R���N�R�G���L�V�N�X�V�W�Y�H�Q�L�K���E�R�G�R�Y�D�����W�D�N�R���L���N�R�G���å�L�Y�R�W�Q�L�K���E�R�G�R�Y�D�����å�L�Y�R�W�Q�L���E�R�G�R�Y�L���S�U�R�W�L�Y�Q�L�N�D���V�H��

�W�D�N�R�ÿ�H�U���S�R�Y�H�ü�D�Y�D�M�X���X���R�G�Q�R�V�X���Q�D���U�D�]�L�Q�X���L�J�U�D�þ�D�����7�D�M���R�G�Q�R�V���U�D�]�L�Q�H���L�J�U�D�þ�D���L���S�R�Y�H�ü�D�Y�D�Q�M�D���å�L�Y�R�W�Q�L�K��

b�R�G�R�Y�D���S�U�R�W�L�Y�Q�L�N�D���P�R�å�H�P�R���Y�L�G�M�H�W�L���L�]���S�U�L�O�R�å�H�Q�H���I�R�U�P�X�O�H: 

�U
L �s�w
E���A�5�á�9�Û
�ë
�6 

�,���X���V�O�X�þ�D�M�X���å�L�Y�R�W�Q�L�K���E�R�G�R�Y�D�����W�D�N�R�ÿ�H�U���S�R�V�W�R�M�L���V�R�E�D���X���N�R�M�R�M���V�H���N�D�R �S�R�M�D�þ�D�Q�M�H dobije 15% 

�Y�L�ã�H���P�D�N�V�L�P�D�O�Q�L�K���å�L�Y�R�W�Q�L�K���E�R�G�R�Y�D���L�J�U�D�þ�D���� 

K�D�R���L���R�V�W�D�W�D�N���V�H�J�P�H�Q�D�W�D���Q�D�S�U�H�G�R�Y�D�Q�M�D���L�J�U�D�þ�D���W�D�N�R���L���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�H���Y�H�O�L�þ�L�Q�H���å�L�Y�R�W�Q�L�K���E�R�G�R�Y�D��

donosimo �S�U�L�O�R�å�H�Q�R�P���I�R�U�P�X�O�R�P���N�R�M�D���N�D�R���L���R�V�W�D�O�H���I�R�U�P�X�O�H���R�S�L�V�X�M�H���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�H���Y�H�O�L�þ�L�Q�H���å�L�Y�R�W�Q�L�K��

�E�R�G�R�Y�D���X���R�G�Q�R�V�X���Q�D���W�U�H�Q�X�W�Q�X���U�D�]�L�Q�X���L�J�U�D�þ�D: 

�U
L �w�r
E�:
�A
�t
�;�5�ä�9�ë 

Iz gore navedenog od�Q�R�V�D�� �S�R�Q�D�ã�D�Q�Ma �Y�H�O�L�þ�L�Q�H�� �å�L�Y�R�W�Q�L�K�� �E�R�G�R�Y�D�� �L�J�U�D�þ�D�� �L�� �S�U�R�W�L�Y�Q�L�N�D��

�P�R�å�H�P�R���G�R�ü�L���G�R���]�D�N�O�M�X�þ�N�D���G�D���L�J�U�D�þ���þ�L�P���S�R�V�W�L�å�H���Y�H�ü�X razinu igre mora udarati protivnika sve 
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�Y�L�ã�H���S�X�W�D���N�D�N�R���E�L���J�D���V�D�Y�O�D�G�D�R����no �L�V�W�R���W�D�N�R���L���S�U�R�W�L�Y�Q�L�N���P�R�U�D���X�G�D�U�L�W�L���Y�L�ã�H���S�X�W�D���L�J�U�D�þ�D�����G�D�N�O�H���R�G�Q�R�V��

je proporcionalan. 

3.7.3. �ý�Y�U�V�W�R�ü�D���R�E�U�D�Q�H���± engl. Strength 

�2�S�ü�H�Q�L�W�R���X���L�J�U�D�P�D���L�J�U�D�Q�M�D���X�O�R�J�D��(engl. Role-play game) �V�H�J�P�H�Q�W���þ�Y�U�V�W�R�ü�H���R�E�U�D�Q�H��(eng. 

Strength) se �X�R�E�L�þ�D�M�H�Q�R �N�R�U�L�V�W�L�� �N�D�R�� �G�R�G�D�W�D�N�� �å�L�Y�R�W�Q�L�P�� �E�R�G�R�Y�L�P�D���� �2�G�Q�R�V�Q�R���þ�Y�U�V�W�R�ü�D�� �R�E�U�D�Q�H  

�R�S�L�V�X�M�H���N�R�O�L�N�D���M�H���M�D�N�D���R�E�U�D�Q�D���L�J�U�D�þ�D���L�]�X�]�H�Y���E�U�R�M�D���å�L�Y�R�W�Q�L�K���E�R�G�R�Y�D�����2�E�M�D�ã�Q�M�H�Q�M�H���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D���V�O�L�M�H�G�L��

u primjeru:  

Pretpostavimo da protivnik glavnom liku �R�G�X�]�L�P�D�� ������ �å�L�Y�R�W�Q�L�K�� �E�R�G�R�Y�D�� �V�D�� �M�H�G�Q�L�P��

�X�G�D�U�F�H�P���X���V�O�X�þ�D�M�X���N�D�G�D���M�H���þ�Y�U�V�W�R�ü�D���R�E�U�D�Q�H glavnog lika jednaka nuli, �Q�R���N�D�G�D���M�H���þ�Y�U�V�W�R�ü�D���R�E�U�D�Q�H��

glavnog lika jednaka 5, a napad protivnika ostaje i dalje 10 u tome trenutku protivnik nanosi 

�ã�W�H�W�X���J�O�D�Y�Q�R�P���O�L�N�X���X���L�]�Q�R�V�X �R�G�������å�L�Y�R�W�Q�L�K���E�R�G�R�Y�D�� 

 

Slika 17. �)�X�Q�N�F�L�M�D���S�R�P�R�ü�X���N�R�M�H���S�U�R�W�L�Y�Q�L�N���Q�D�Q�R�V�L���ã�W�H�W�X���L�J�U�D�þ�X 

Slika 17. prikazuje �V�O�X�þ�D�M�� �N�D�G�D�� �L�J�U�D�þ�H�Y�D�� �þ�Y�U�V�W�R�ü�D�� �R�E�U�D�Q�H�� �X�� �S�R�W�S�X�Q�R�V�W�L�� �Q�H�J�L�U�D�� �Q�D�S�D�G��

�S�U�R�W�L�Y�Q�L�N�D�����3�U�R�W�L�Y�Q�L�N���L���G�D�O�M�H���L�P�D���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W���Q�D�Q�L�M�H�W�L���R�G�U�H�ÿ�H�Q�X���ã�W�H�W�X���L�J�U�D�þ�X�����X���R�Y�R�P���V�O�X�þ�D�M�X���ã�W�H�W�X��

�R�G���M�H�G�Q�R�J���å�L�Y�R�W�Q�R�J���E�R�G�D�������D�O�L���S�R�V�W�R�M�L���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W���G�D���ã�W�H�W�X���X�R�S�ü�H���Q�H�ü�H���Q�D�Q�L�M�H�W�L�����8�R�N�Y�L�U�H�Qa linija 

�N�R�G�D���S�U�L�N�D�]�X�M�H���N�R�G���N�R�M�L���L�]�Y�U�ã�D�Y�D���S�U�L�M�H���R�E�M�D�ã�Q�M�H�Q�X���V�L�W�X�D�F�L�M�X�� 

�,�]���S�U�L�O�R�å�H�Q�H���I�R�U�P�X�O�H���Y�L�G�O�M�L�Y�R���M�H���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�H���Y�H�O�L�þ�L�Q�D���þ�Y�U�V�W�R�ü�H���R�E�U�D�Q�H���X���R�G�Q�R�V�X���Q�D���U�D�]�L�Q�X���L�J�U�D�þ�D�� 

�U
L �:
�A
�t
�;�5�ä�<�ë 
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3.7.4. Snaga duha �± engl. Spirit  

�2�S�ü�H�Q�L�W�R�� �X�� �L�J�U�D�P�D�� �L�J�U�D�Q�M�D�� �X�O�R�J�D��(engl. Role-play game) segment snage duha (engl. 

Spirit) �V�H���N�R�U�L�V�W�L���N�D�N�R���E�L���V�H���R�S�L�V�D�O�R���N�R�M�L�P���W�H�P�S�R�P���ü�H���V�H���å�L�Y�R�W�Q�L���E�R�G�R�Y�L���S�U�L�U�R�G�Q�R���Y�U�D�ü�D�W�L���L�J�U�D�þ�X����

�8�]�P�L�P�R�� �]�D�� �S�U�L�P�M�H�U�� �G�D�� �L�J�U�D�þ�� �X�� �G�D�W�R�P�� �W�U�H�Q�X�W�N�X�� �L�P�D�� ������ �å�L�Y�R�W�Q�L�K�� �E�R�G�R�Y�D�� �R�G�� �������� �P�R�J�X�ü�L�K���� �8��

�V�O�L�M�H�G�H�ü�H�P�� �W�U�H�Q�X�W�N�X�� �L�J�U�D�þ�� �D�N�R�� �Q�L�M�H�� �S�U�L�P�L�R�� �Q�L�� �M�H�G�D�Q�� �X�G�D�U�D�F���� �R�G�Q�R�V�Q�R�� �ã�W�H�W�X�� �Q�D�� �V�Y�R�M�H�� �å�L�Y�R�W�Q�H��

bodove �L�� �Q�M�H�J�R�Y�D�� �U�D�]�L�Q�D�� �M�H�� ������ �ü�H�� �L�P�D�W�L�� ������ �å�L�Y�R�W�Q�L�K�� �E�R�G�R�Y�D�� �R�G�� �P�R�J�X�ü�L�K�� ���������� �7�D�M�� �U�H�]�X�O�W�D�W�� �M�H��

dobiven �Q�D���W�D�M���Q�D�þ�L�Q��da se iz �S�U�L�O�R�å�H�Q�H���I�R�U�P�X�O�H���G�R�E�Lje da snaga duha na petoj razini iznosi oko 

18. �$�� �N�R�O�L�þ�L�Q�D�� �å�L�Y�R�W�Q�L�K �E�R�G�R�Y�D�� �N�R�M�L�� �V�H�� �Y�U�D�ü�D�M�X�� �V�Y�D�N�L�K��tri sekundi iznosi 25% od trenutne 

�Y�H�O�L�þ�L�Q�H���V�Q�D�J�H���G�X�K�D�����X���R�Y�R�P���V�O�X�þ�D�M�X���W�R���M�H���R�N�R�������å�L�Y�R�W�Q�L�K���E�R�G�R�Y�D���� 

�U
L �t 
E�:
�A
�t
�;�5�ä�<�ë�� 

 

Slika 18. �)�X�Q�N�F�L�M�D���N�R�M�D���L�]�Y�U�ã�D�Y�D���]�D�G�D�ü�X���S�U�L�U�R�G�Q�R�J���Y�U�D�ü�D�Q�M�D���å�L�Y�R�W�Q�L�K���E�R�G�R�Y�D 
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3.7.5. �.�U�L�W�L�þ�Q�L���X�G�D�U�F�L���± engl. Critical strike  

�.�U�L�W�L�þ�Q�L�� �X�G�D�U�F�L�� �V�H���� �R�S�ü�H�Q�L�W�R�� �X�� �L�J�U�D�P�D�� �V�D�V�W�R�M�H�� �R�G�� �G�Y�D�� �V�H�J�P�H�Q�W�D���� �P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L�� �S�R�M�D�Y�H��

�N�U�L�W�L�þ�Q�R�J�� �X�G�D�U�F�D���� �W�H�� �M�D�þ�L�Q�H�� �N�U�L�W�L�þ�Q�R�J�� �X�G�D�U�F�D���� �.�U�L�W�L�þ�D�Q�� �X�G�D�U�D�F�� �V�H�� �Q�D�M�O�D�N�ã�H�� �P�R�å�H�� �R�E�M�D�V�Q�L�W�L�� �N�D�R��

�G�R�V�W�D���M�D�þ�L���X�G�D�U�D�F, odnosno napad u odnosu �Q�D���M�D�þ�L�Q�X���Q�R�U�P�D�O�Q�R�J���Q�D�S�D�G�D�����2�S�ü�H�Q�L�W�R�����S�D���W�D�N�R���L���X��

�R�Y�R�M���L�J�U�L���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L���L�]�Y�R�ÿ�H�Q�M�D���N�U�L�W�L�þ�Q�R�J���X�G�D�U�D�F�D���V�X���Q�D���Q�L�å�L�P���U�D�]�L�Q�D�P�D���L�J�U�D�þ�D���Y�U�O�R���U�L�M�H�W�N�L�����G�R�N��

�Q�D�� �Y�L�ã�L�P�� �U�D�]�L�Q�D�P�D�� �S�R�V�W�D�M�X�� �X�þ�H�V�W�D�O�L�M�L, �P�H�ÿ�X�W�L�P�� �Q�L�N�D�G�D�� �Q�H�� �S�U�H�O�D�]�H�� �������� �P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L�� �Q�M�L�K�R�Y�H��

�S�R�M�D�Y�H�����8���V�O�X�þ�D�M�X���R�Y�H���L�J�U�H���P�D�N�V�L�P�D�O�Q�D���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W���S�R�M�D�Y�H���N�U�L�W�L�þ�Q�R�J���X�G�D�U�F�D�����Q�D���]�D�G�Q�M�R�M���U�D�]�L�Q�L��

�L�J�U�D�þ�D���� �L�]�Q�R�V�L�� ���������� �ã�W�R�� �M�H�� �P�D�Q�M�H�� �R�G�� �V�S�R�P�H�Q�X�W�L�K�� ���������� �,�]�� �S�U�L�O�R�å�H�Q�H�� �I�R�U�P�X�O�H�� �P�R�å�H�P�R�� �Y�L�G�M�H�W�L��

�S�R�Q�D�ã�D�Q�M�H���Y�H�O�L�þ�L�Q�D���]�D���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W���S�R�M�D�Y�H���N�U�L�W�L�þ�Q�R�J���X�G�D�U�F�D�� 

�U
L �r�ä�r�v�w�T�4�ä�<�9 

U �R�Y�R�P���V�O�X�þ�D�M�X����kao i �N�R�G���å�L�Y�R�W�Q�L�K���E�R�G�R�Y�D���L���L�V�N�X�V�W�Y�D, postoji soba u kojoj kao nagradu 

�L�J�U�D�þ���G�R�E�L�Y�D�����������M�D�þ�L���N�U�L�W�L�þ�D�Q���X�G�D�U�D�F���Q�D���V�Y�D�N�R�M���U�D�]�L�Q�L���L�J�U�D�þ�D���� 

�-�D�þ�L�Q�D���N�U�L�W�L�þ�Q�R�J���X�G�D�U�F�D���M�H���S�U�L�N�D�]�D�Q�D���S�U�L�O�R�å�H�Q�R�P���I�R�U�P�X�O�R�P�����â�W�R���M�H���U�D�]�L�Q�D���L�J�U�D�þ�D���Y�H�ü�D���W�R��

�M�H���U�D�]�O�L�N�D���L�]�P�H�ÿ�X���Q�R�U�P�D�O�Q�R�J���Q�D�S�D�G�D���L���N�U�L�W�L�þ�Q�R�J���Q�D�S�D�G�D���V�Y�H���Y�H�ü�D�� 

 �U
L �s�r
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4. �=�$�.�/�-�8�ý�$�.  

�8�� �R�Y�R�P�H�� �]�D�Y�U�ã�Q�R�P�� �U�D�G�X���R�E�X�K�Y�D�ü�H�Q�D�� �M�H �Y�H�ü�L�Qa segmenata potrebnih za izradu jedne 

�U�D�þ�X�Q�D�O�Q�H���L�J�U�H�����9�H�ü�L���I�R�N�X�V���M�H���V�W�D�Y�O�M�H�Q���Q�D���V�D�P�X���S�R�]�D�G�L�Q�X���O�L�N�D���V���N�R�M�L�P���L�J�U�D�þ���X�S�U�D�Y�O�M�D�����R�G�Q�R�V�Q�R��

njegov razvitak kroz igru. �9�R�ÿ�H�Q�R�� �M�H�� �U�D�þ�X�Q�D �R�� �L�]�E�D�O�D�Q�V�L�U�D�Q�R�V�W�L�� �Q�D�S�U�H�W�N�D�� �L�J�U�D�þ�D�� �X�� �R�G�Q�R�V�X�� �Q�D��

�Q�D�S�U�H�G�D�N�� �Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�D�� �X�Q�X�W�D�U�� �L�J�U�H���� �=�D�� �L�]�U�D�G�X�� �]�D�Y�U�ã�Q�R�J�� �U�D�G�D�� �E�L�O�R�� �M�H�� �S�R�W�U�H�E�Q�R�� �S�R�]�Q�D�Y�D�W�L��

programski jezik C# �W�H���8�Q�L�W�\���Ä�G�R�G�D�W�N�H�³���W�R�P���M�H�]�L�N�X�����8�]���S�R�]�Q�D�Y�D�Q�M�H���S�U�R�J�U�D�P�V�N�R�J���M�H�]�L�N�D��bilo je 

potrebno izraditi grafiku te �]�Y�X�N�R�Y�H���]�D���L�J�U�X���S�R�P�R�ü�X���V�S�R�P�H�Q�X�W�L�K���S�U�R�J�U�D�P�D�� �,�J�U�D���M�R�ã���L�P�D���P�M�H�V�W�D��

za doradu. Neki �R�G���F�L�O�M�H�Y�D���V�X���G�R�G�D�Y�D�Q�M�H���Y�L�ã�H���U�D�]�O�L�þ�L�W�L�K���O�L�N�R�Y�D���V���N�R�M�L�P���L�J�U�D�þ���P�R�å�H���X�S�U�D�Y�O�M�D�W�L����

�Y�L�ã�H���]�D�G�D�W�D�N�D���N�R�M�H���L�J�U�D�þ���P�R�U�D���L�V�S�X�Q�L�W�L���W�H���R�W�Y�D�U�D�Q�M�H���L�J�U�H���S�U�H�P�D���Ä�P�X�O�W�L�S�O�D�\�H�U-�X�³��  
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�6�$�ä�(�7�$�. 

�=�D�Y�U�ã�Q�L���U�D�G���R�S�L�V�X�M�H���L�]�U�D�G�X���L�J�U�H���S�R�P�R�ü�X���8�Q�L�W�\-a i programskog jezika C# uz popratne 

�S�U�R�J�U�D�P�H���N�D�R���ã�W�R���V�X���/�0�0�6���]�D���]�Y�X�N���L���*�,�0�3���]�D���J�U�D�I�L�N�X�����,�J�U�D���S�R�V�M�H�G�X�M�H���S�U�L�þ�X���X���N�R�M�R�M���J�O�D�Y�Q�L���O�L�N��

�S�R�N�X�ã�D�Y�D�� �L�]�E�D�Y�L�W�L�� �V�H�E�H�� �L�� �V�H�V�W�U�X�� �L�]�� �V�P�U�W�R�Q�R�V�Q�H�� �V�L�W�X�D�F�L�M�H���� �.�D�N�R�� �E�L�� �S�R�V�W�D�R�� �ã�W�R�� �M�D�þ�L�� �P�R�U�D�� �S�U�Y�R��

savladavati slabije protivnike kak�R���E�L���R�V�Y�R�M�L�R���N�O�M�X�þ���N�R�M�L���P�X���R�P�R�J�X�ü�D�Y�D���X�O�D�]���X���V�R�E�H���X���N�R�M�L�P�D��

�G�R�E�L�Y�D�� �Q�D�J�U�D�G�H�� �S�R�P�R�ü�X�� �N�R�M�L�� �G�R�G�D�W�Q�R�� �Q�D�S�U�H�G�X�M�H���� �.�D�G�D�� �M�H�G�Q�R�P�� �G�R�V�H�J�Q�H�� �Q�D�M�Y�L�ã�X�� �U�D�]�L�Q�X�� �V�Y�R�M�H��

�V�Q�D�J�H�� ���U�D�]�L�Q�D�� �������� �R�W�Y�D�U�D�M�X�� �P�X�� �V�H�� �S�R�V�H�E�Q�D�� �Y�U�D�W�D�� �L�]�D�� �N�R�M�L�K�� �M�H�� �Q�M�H�J�R�Y�� �J�O�D�Y�Q�L�� �Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�� �Ä�%�L�J��

�6�O�L�P�H�³�����0�H�K�D�Q�L�N�D���N�R�Ma se krije iza glavnog protivnika je takva da se iz protivnika jednom kad 

�M�H���X�E�L�M�H�Q���V�W�Y�R�U�H���G�Y�D���Q�R�Y�D���P�D�Q�M�D���L���V�O�D�E�L�M�D���L���W�D�N�R���V�Y�H���G�R�N���V�H���Q�H���G�R�ÿ�H���G�R���V�O�X�þ�D�M�D���N�D�G�D���V�H���L�]���M�H�G�Q�R�J��

�S�U�R�W�L�Y�Q�L�N�D���V�W�Y�R�U�L���Q�M�L�K���������,�J�U�D���M�H���R�V�P�L�ã�O�M�H�Q�D���G�D���Q�H���S�R�V�W�R�M�H���N�O�D�V�L�þ�Q�H���U�D�]�L�Q�H��(engl. level) �N�R�M�H���L�J�U�D�þ��

prelazi nego se svi protivnici, osim zadnjeg protivnika, ravnaju po trenutnoj snazi glavnog lika.  

 

�.�O�M�X�þ�Q�H���U�L�M�H�þ�L�������'���L�J�U�D���L�J�U�D�Q�M�D���X�O�R�J�D�������'���5�3�*�����V�H�J�P�H�Q�W�L���Q�D�S�U�H�G�R�Y�D�Q�M�D���L�J�U�D�þ�D, Unity 
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ABSTRACT 

This final project describes a game development process in Unity as well as using C# 

programming language with an addition of utility software such as LMMS for sound editing 

and GIMP for graphics. The game contains a story in which the main character is trying to make 

his way out of a lethal situation, as well as saving his sister. In order to become stronger, he has 

to outstand some less strong enemies. If he does succeed in that particular task, he'll be obtaining 

a key which allows him an entrance to the rooms where special bonus prosperity rewards are 

hidden. Once he reaches the maximum level of his strength (level 10), a special door opens 

behind of which is his nemesis called "Big Slime". The mechanics of this particular main boss 

is such that once the boss is defeated, he is multiplied into two new smaller pieces of himself 

and repeats the same mechanic up to the point where there's 8 pieces of slimes, after killing 

those, the fight ends. The concept of the game is such that there are no regular levels for player 

to overcome. Instead, enemy in the game is scaled to the current strength of a player's character, 

with an obvious exception of a final boss. 

 

Key words: 2D Role-playing game, 2D RPG, player statistics, Unity 
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Stjepan Posavec r�R�ÿ�H�Q��je u Osijeku, 03.09.1997. godine���� �3�U�Y�D�� �þ�H�W�L�U�L�� �U�D�]�U�H�G�D�� �R�V�Q�R�Y�Q�H��

�ã�N�R�O�H�� �S�R�K�D�ÿ�D�R��je �2�â�� �)�U�D�Q�D�� �.�U�V�W�H�� �)�U�D�Q�N�R�S�D�Q�D���� �D�� �V�O�L�M�H�G�H�ü�D�� �þ�H�W�L�U�L�� �U�D�]�U�H�G�D�� �2�â�� �,�Y�D�Q�D�� �)�L�O�L�S�R�Y�L�ü�D��

Osijek. U tom razdoblju je aktivno trenirao vaterpolo, �W�H�� �V�X�G�M�H�O�R�Y�D�R�� �Q�D�� �E�U�R�M�Q�L�P�� �ã�S�R�Utskim 

�Q�D�W�M�H�F�D�Q�M�L�P�D�� �Y�H�]�D�Q�R�� �X�]�� �Y�R�G�H�Q�H�� �V�S�R�U�W�R�Y�H���� �D�� �W�D�N�R�ÿ�H�U�� �L�� �Q�D�� �ã�N�R�O�V�N�L�P�� �ã�S�R�U�W�V�N�L�P�� �Q�D�W�M�H�F�D�Q�M�L�P�D��

tije�N�R�P�� �V�Y�R�J�� �R�V�Q�R�Y�Q�R�� �ã�N�R�O�V�N�R�J�� �R�E�U�D�]�R�Y�D�Q�M�D���� ������2���� �J�R�G�L�Q�H�� �X�S�L�V�X�M�H�� �å�H�O�M�H�Q�X��Prirodoslovno 

�P�D�W�H�P�D�W�L�þ�N�X���J�L�P�Q�D�]�L�M�X���X���2�V�L�M�H�N�X �W�H���W�L�M�H�N�R�P���V�Y�R�J���V�U�H�G�Q�M�R�ã�N�R�O�V�N�R�J���R�E�U�D�]�R�Y�D�Q�M�D���S�R�N�D�]�X�M�H���V�Y�H��

�Y�L�ã�H���L�Q�W�H�U�H�V�D���]�D���S�U�R�J�U�D�P�L�U�D�Q�M�H�P�����W�H���V�X�G�M�H�O�X�M�H���X���Q�D�W�M�H�F�D�Q�M�L�P�D���Q�D���S�R�G�U�X�þ�M�X���,�Q�I�R�U�P�D�W�L�N�H�� Nakon 

�]�D�Y�U�ã�H�W�N�D���V�U�H�G�Q�M�H���ã�N�R�O�H���X�S�L�V�X�M�H���)�D�N�X�O�W�H�W���H�O�H�N�W�U�R�Q�L�N�H�����U�D�þ�X�Q�D�U�V�W�Y�D���L���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�V�N�L�K���W�H�K�Q�R�O�R�J�L�M�D��u 

Osijeku. 


